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Abstract. Graphic design developed according to technological developments. Likewise, the way of working 
and how to disseminate graphic design works is very dependent on technological developments in each age. 
Graphic design is also a means of communication and plays an important role in marketing the products of 
industrial products. 
At the age called the Industrial Revolution 4.0 when digital technology became an integral part of people's 
lives, graphic design also influenced by this development. Both the way of working and the way to distribute 
graphic design work experienced a very significant change compared to the previous period of technological 
development. However, this new system, despite being able to provide several profitable opportunities, still has 
the opposite side that is not as profitable as the crowdsourcing system. 
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DESAIN GRAFIS DAN PERKEMBANGAN 
TEKNOLOGI 
 Desain grafis adalah sebuah istilah umum 
untuk kegiatan yang menggabungkan tipografi, 
ilustrasi, fotografi dan cetak mencetak untuk 
keperluan persuasi, informasi dan instruksi 
(Livingston & Livingston, 1994: 90). Definisi 
tersebut menunjukkan bahwa bidang desain 
grafis sangat dekat dengan teknologi dan 
perkembangannya sangat dipengaruhi oleh 
teknologi. Desain grafis juga sering dilihat 
sebagai sebuah sarana komunikasi, termasuk 
hubungannya dengan perkembangan industri 
yang berperan penting dalam memasarkan 
hasil produksi pabrik (Meggs & Purvis, 2012: 
144). 
 Perkembangan desain grafis dapat dilacak 
dari ribuan tahun yang lalu sejak masa 
illuminated manuscript Romawi Kuno hingga 
dikembangkannya mesin cetak di Eropa oleh 
Gutenberg tahun 1450-an dan seterusnya. 
Namun perkembangan penting muncul pada 
masa Revolusi Industri di Inggris antara tahun 
1760 – 1840, yang merupakan sebuah 
perubahan yang radikal pada bidang ekonomi 
dan sosial, termasuk yang terjadi pada bidang 
desain grafis. Revolusi Industri menciptakan 
pemecahan dan pemisahan bidang-bidang 
keahlian penciptaan dan produksi desain grafis 
menjadi beberapa spesialisasi bidang (Meggs & 
Purvis, 2012: 530). Menurut Frederick Jameson 
pada tahap ini kapitalisme pasar/tahap 
ekonomi pasar masih terbatas pada wilayah 
negara (Durham & Kellner, 2006: 505). 
 Seiring dengan perkembangan teknologi 
terhadap desain grafis terlebih saat 
phototypesetting mulai lazim dipakai pada 
tahun 1960-an, muncul beberapa keahlian 
khusus, seperti: desainer grafis (yang membuat 
layout halaman); typesetter (yang 
mengoperasikan perlengkapan untuk 
typesetting); production artist/paste-up artist 
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(bertugas menata semua elemen desain grafis 
ke sebuah halaman); operator kamera (yang 
membuat foto negatif dari sebuah hasil paste-
up); stripper (bertugas menyusun foto-foto 
negatif ini menjadi satu); pembuat plat (yang 
bertugas menyiapkan plat cetak); dan operator 
cetak (yang mengoperasikan mesin cetak). 
Jameson menyebut tahap ini sebagai masa 
monopoli atau imperialisme yang mana 
kapitalisme diperluas ke wilayah lain (Durham 
& Kellner, 2006: 506).  
 Namun selama seperempat abad terakhir 
di abad ke-20 dan satu dekade pertama di abad 
ke-21, teknologi komputer (dan elektronik) 
mengalami sebuah kemajuan yang sangat pesat. 
Kemajuan ini mempengaruhi banyak aspek 
kehidupan manusia tak terkecuali di bidang 
desain grafis. Kemudian pada masa menjelang 
tahun 1990-an, berangsur-angsur hampir 
semua tugas tersebut bisa diambil alih oleh 
hanya satu orang saja dengan bantuan 
komputer grafis. 
 Perkembangan tersebut juga terjadi di 
Indonesia, sebelum masuknya teknologi digital 
pada tahun 1990-an semua pekerjaan desain 
dikerjakan dengan bantuan ketrampilan 
tangan. Mulai dari pembuatan ilustrasi, 
penggabungan foto, lettering, tata letak hingga 
persiapan produksi semua dilakukan dengan 
cara manual. Keadaan tersebut menuntut 
keahlian khusus dan ketrampilan yang tinggi 
dari para pelakunya, untuk itu butuh 
pendidikan formal ataupun pengalaman yang 
mendalam hingga mampu mendapatkan 
semua keahlian tersebut. Secara formal pada 
masa itu pendidikan untuk bidang desain grafis 
atau sejenisnya sudah ada di Indonesia, seperti 
di Institut Seni Indonesia Yogyakarta atau 
Institut Teknologi Bandung (Kardinata, 2015: 
111-115). Demikian juga untuk ketrampilan 
desain grafis di Indonesia yang telah 
mempunyai sejarah panjang sehingga 
menciptakan orang-orang yang ahli di bidang 
tersebut secara otodidak (Setiyono, 2004). 
Desain grafis mengalami perkembangan yang 
pesat saat komputer grafis mulai dikenal di 
Indonesia pada paruh kedua tahun 1980-an. 
Kehadiran desktop publishing beserta perangkat 
lunak grafis memberi kemudahan bagi generasi 
baru desainer grafis Indonesia. Menjelang 
tahun 2000, semakin banyak olah kerja desain 
grafis yang menjadi semakin tergantung pada 
komputer. Pengaruh teknologi komputer grafis 
banyak mempengaruhi dalam hal teknik 
mendesain, gaya desain, akurasi dan kecepatan. 
Perkembangan teknologi komputer disusul 
kemudian dengan perkembangan teknologi 
informasi oleh hadirnya Internet. 
Perkembangan Internet yang sedemikian pesat 
kemudian membuka peluang bagi para 
desainer grafis untuk menemukan media untuk 
memajang dan menyebarluaskan karya-karya 
mereka. Diawali dengan membuat e-magazine 
sebagai media pajang karya-karya yang 
disebarkan melalui situs web (Bangsa, 2008: 
46). Setelah itu mulai muncul media-media lain 
yang berpeluang untuk menyebarluaskan 
sekaligus menjadi tempat penjualan karya 
mereka seperti situs crowdsourcing dan situs 
portfolio/showcase (99designs, Design Contest, 
Envato Studio, Sribu, Freepik, Devianart, dan 
sebagainya). Pada tahap ini Jameson 
menyebutnya sebagai tahap kapitalisme akhir 
di mana wilayah tak lagi menjadi relevan atau 
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SISTEM CROWDSOURCING SEBAGAI 
SISTEM KERJA 
 Crowdsourcing adalah proses 
mendapatkan layanan, ide, atau konten dengan 
mengumpulkan kontribusi dari sekelompok 
orang, terutama dari komunitas online untuk 
berbagai macam aktivitas. Istilah ini 
merupakan gabungan dari “crowd” (orang 
banyak) dan “outsourcing” (mendapatkan 
sesuatu dari pihak luar/eksternal) (Ghazali dan 
Nadinastiti, 2015: 88). Cara kerja sistem ini 
cukup sederhana: penyelenggara situs 
mengajak para desainer untuk mengirimkan 
desain mereka untuk kontes menciptakan 
desain untuk berbagai keperluan desain grafis 
seperti website, t-shirt, logo dan sebagainya. 
Kemudian klien akan memilih desain yang 
terbaik dari desain yang masuk dan desainer 
yang menang akan mendapatkan pembayaran. 
Istilah crowdsourcing seringkali 
disalahmengertikan dengan crowdfunding yang 
berbeda tujuan namun sumber dayanya tetap 
berasal dari crowd. 
 Istilah crowdsourcing diperkenalkan oleh 
Jeff Howe pada tahun 2006 dalam artikelnya di 
majalah Wired versi online 
(www.wired.com/2006/06/crowds/). Namun 
kegiatan crowdsourcing sendiri tercatat telah 
ada sejak 1714 saat pemerintah Inggris 
membuka sayembara berhadiah duapuluh ribu 
poundsterling bagi mereka yang dapat 
menemukan metode menghitung garis bujur 
sebuah kapal (Dawson & Bynghall, 2012: 23). 
Crowdsourcing kemudian lebih berkembang 
dan dikenal bersamaan dengan hadirnya 
teknologi Internet. Howe (2009:1) menyebut 
sistem crowdsourcing sebagai awal dari jejaring 
manusia, dan seperti yang diramalkan oleh 
Alvin Toffler dalam The Third Wave bahwa 
masyarakat tidak sekedar ingin mengkonsumsi 
secara pasif, namun mereka ingin turut 
berpartisipasi dalam pengembangan dan 
penciptaan produk yang lebih bermakna bagi 
mereka. 
 Crowdsourcing merepresentasikan 
tindakan sebuah perusahaan atau suatu 
institusi mengambil sebuah fungsi yang semula 
dilakukan oleh para pekerja tetap dan pekerja 
lepas kepada sekelompok jaringan masyarakat 
yang tak dikenal (undefined) dan biasanya 
dalam jumlah besar dalam bentuk sebuah open 
call. Howe (2009: 14) (Fuchs, 2014: 246) 
mengatakan bahwa crowdsourcing adalah salah 
satu perwujudan menuju demokratisasi 
kapitalisme.  
 Howe memberikan contoh awal 
crowdsourcing pada kasus Threadless.com yang 
didirikan oleh Jack Nickell dan Jacob DeHart di 
Chicago pada tahun 2000 yang membuat 
kompetisi desain t-shirt secara online. Setiap 
minggu mereka menerima kurang lebih seribu 
entri desain dan pemenang dipilih oleh para 
desainer itu sendiri daripada oleh dewan yuri. 
Pemenangnya akan mendapatkan sebuah t-
shirt dengan desain buatannya. Threadless.com 
mendapat keuntungan yang besar dari bisnis 
ini dengan biaya produksi tiap t-shirt sebesar $5 
dan mereka menjualnya antara $12 hingga $25. 
Mereka juga tidak perlu membayar desainer, 
tenaga pemasaran dan iklan karena komunitas 
yang mereka miliki telah melakukan itu semua 
secara cuma-cuma (Howe, 2009: 2).  
 Fuchs mengatakan bahwa para pemikir 
manajemen perusahaan telah 
merekomendasikan pada perusahaan untuk 
mengalihkan sumber daya karyawan kepada 
para pemakai dan konsumen dengan tujuan 
untuk meningkatkan keuntungan perusahaan 
dengan cara menurunkan biaya tenaga kerja. 
Pengalihdayaan pekerjaan kepada konsumen 
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adalah kecenderungan umum kapitalisme 
kontemporer (Fuchs, 2014:130). Selain dengan 
bentuk open call, crowdsourcing dilakukan 
dengan cara kompetisi, kontes, image stock, 
atau showcase. Facebook telah meminta 
pengguna untuk menerjemahkan situsnya ke 
bahasa lain tanpa pembayaran, demikian juga 
yang dilakukan oleh Google untuk Google 
Translate dan Google Maps, serta Trip Advisor. 
Pepsi mengadakan kompetisi dengan hadiah 
US $ 10.000 untuk desain terbaik dari kaleng 
Pepsi. Dalam proyek semacam itu, sebagian 
besar pekerjaan yang dipekerjakan tidak 
dibayar. Sekalipun pemenangnya menerima 
uang hadiah, namun sebagian besar waktu kerja 
yang digunakan oleh pengguna dan konsumen 
sepenuhnya tidak dibayar, yang 
memungkinkan perusahaan untuk melakukan 
outsourcing waktu kerja yang dibayar kepada 
konsumen atau penggemar yang bekerja secara 
gratis (Fuchs, 2014: 113). 
 Fenomena crowdsourcing juga terjadi di 
Indonesia, khususnya setelah teknologi 
Internet masuk dan semakin mudah aksesnya. 
Di Kecamatan Salaman, Magelang terdapat 
sekumpulan desainer grafis otodidak 
(jumlahnya kurang lebih 1.500 orang). Mereka 
beralih mata pencaharian dari yang semula 
pekerja kasar (buruh, petani, sopir angkot, dan 
sebagainya) menjadi desainer grafis sejak 
mengenal teknologi komputer grafis dan 
Internet. Dengan cara mengikuti kontes desain 
logo di situs crowdsourcing 99designs dengan 
cara kerja seperti perantara antara calon klien 
dan desainer, di mana pada tahun 2014 mereka 
mendapatkan pemasukan kurang lebih 45 
milyar Rupiah. Namun proses yang dijalani 
tidaklah mudah, karena mereka harus submit 
desain puluhan hingga ratusan kali per orang 
(Arifin, wawancara, 28-29 November 2014). 
Hingga saat ini mereka masih menjalani 
kegiatan ini sebagai pekerjaan utama karena 
memberikan hasil yang lebih banyak 
dibandingkan pekerjaan mereka sebelumnya 
(Bangsa, 2017: 11).  
 Perusahaan air mineral Aqua memakai 
ilustrasi karya Renata Owen untuk seri “40 
Tahun Aqua” – seorang mahasiswa semester 7 
saat itu (tahun 2014). Renata ‘ditemukan’ oleh 
agensi Aqua melalui situs design showcase 
Behance. Ilustrasinya dihargai 50 juta Rupiah, 
sebuah harga yang lebih rendah dibandingkan 
jika Aqua memakai agensi profesional, namun 
harga tersebut sangat tinggi bagi seorang 
mahasiswa. Pada tahun 2014 Bayu Santosa 
(mahasiswa semester 3 saat itu) memenangkan 
kontes cover album alternatif Maroon 5 dan 
mendapatkan uang 700 dollar Amerika (sekitar 
antara 7 hingga 8 juta Rupiah kurs saat dia 
memenangkan kontes itu) serta tiket menonton 
konser Maroon 5 di Amerika yang urung 
dipergunakan lantaran biaya transport dan 
akomodasi harus ditanggung sendiri (Santosa, 
wawancara, 11 April 2019). 
 Seorang alumni jurusan desain 
Vinsensiana Aprilia Nanda Jeharu yang 
menjadi seorang ilustrator freelance yang 
tergabung pada situs crowdsourcing Upwork 
(www.upwork.com) mendapatkankan 
pekerjaan membuat ilustrasi digital untuk buku 
cerita anak dari seorang klien luar negeri. Satu 
halaman ilustrasinya dihargai $5 dan dia harus 
membuat 15 halaman ($75), dan oleh kliennya 
buku tersebut dijual di situs Amazon.com 
sebagai buku digital versi e-book Kindle seharga 
$15. Sebagai illustrator freelance pada 
Upwork.com dia harus tunduk pada peraturan 
situs tersebut, seperti misalnya: revisi desain 
tanpa batas. Sementara klien memiliki hak 
seperti: memutus hubungan pekerjaan secara 
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sepihak tanpa pemberitahuan dengan 
illustrator jika dirasa tidak memuaskan, dan 
memberikan rating sesuai layanan kepada 
klien. Adanya peraturan seperti itu membuat 
Vinsensiana harus berhati-hati dalam 
memberikan pelayanan kepada klien jangan 
sampai akun keanggotaannya dibekukan oleh 
Upwork seperti yang pernah dialaminya saat 
bergabung pada situs crowdsourcing Fiverr. 
Namun Vinsensiana mengakui bahwa dia 
cukup puas dengan penghasilan yang didapat 
dan cara kerja yang selama ini dijalani (Jeharu, 
wawancara, 20 Mei 2019). 
 Meskipun begitu, tidak semua desainer 
berpikir bahwa sistem crowdsourcing adalah 
sebuah cara yang menguntungkan, karena 
desainer telah menginvestasikan waktu, tenaga 
dan pikirannya namun tidak ada jaminan hasil 
karyanya akan dibayar lantaran harus 
berkompetisi dengan ribuan desainer lainnya. 
Selain itu selama ini situs crowdsourcing tidak 
pernah memberikan peraturan yang 
memberikan perlindungan terhadap desainer 
sehingga berpotensi mengancam profesi 
desainer, juga tidak ada jaminan terhadap 
desain yang tidak terpilih untuk 
disalahgunakan (Ghazali dan Nadinastiti, 2015: 
88). 
 Sistem crowdsourcing memiliki sifat yang 
sama dengan Internet, yaitu anonimitas. “On 
the Internet, nobody knows you’re a dog”, 
demikian caption pada kartun yang dimuat di 
The NewYorker untuk menunjuk anonimitas 
Internet, demikian pula dalam crowdsourcing 
juga memiliki sifat anonim sehingga tidak 
pernah memperhitungkan latar belakang 
pendidikan seseorang, atau pengalamannya 
(Howe, 2009:13). Oleh karena itu keberadaan 
sistem crowdsourcing ini juga membuat batas 
antara profesional dan amatir menjadi kabur. 
Pada artikelnya, Howe (2006) mencontohkan 
kemunculan crowdsourcing dengan seorang 
fotografer profesional di California, yang 
frustrasi karena meskipun telah menurunkan 
tarif jasa pemotretan, namun masih harus kalah 
dengan iStockphoto yang menyediakan jutaan 
foto dengan harga sangat murah. Situs 
iStockphoto adalah penyedia layanan stok foto 
(juga ilustrasi, clip art, video, dan audio) bebas 
royalti dengan harga bervariasi antara $0,22 
hingga $10 per foto dengan koleksi foto 
berjumlah jutaan kontribusi dari fotografer 
seluruh dunia. Sementara harga satu foto dari 
fotografer profesional tersebut adalah $200 
hingga $300 per foto. Siapapun boleh 
mengirimkan foto ke situs ini tanpa 
memandang latar belakang pendidikan, 
pengalaman maupun profesionalitasnya. 
Demikian juga yang terjadi pada contoh antara 
desainer otodidak dan desainer akademis yang 
tidak ada lagi batas antara profesional, 
akademis ataupun otodidak. 
KESIMPULAN 
 Teknologi digital yang menandai Revolusi 
Industri 4.0 turut membawa banyak perubahan 
dalam bidang desain grafis khususnya teknik 
mendesain, gaya desain, akurasi dan kecepatan. 
Selain itu juga menawarkan kemudahan dalam 
bekerja sesuai dengan ciri-ciri ekonomi baru 
menurut Castells karena sifatnya yang 
informasional, global dan berjejaring. 
 Sistem crowdsourcing menawarkan sebuah 
cara baru dalam bekerja seperti yang 
disebutkan di atas namun juga memiliki 
beberapa kekurangan yang berpotensi 
merugikan pihak desainer. Namun begitu 
beberapa desainer merasa masih mendapatkan 
imbalan yang lebih baik dengan sistem ini 
dibandingkan dengan tanpa berjejaring. 
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